Siuit

Botschafter und Kundschafter
der Vogelmenschen

,Schau hoch, du ver-
schreckst ja die Tau-
ben.“

Trickreich: +

Berufe: Botschafter: 9,

N/, Fliegen: 12
© Kann fliegen: + +

~ Waffe: Krallen:
3, Flugel: 3

Riistung: Gefieder: 1
Wundschwelle: 4

Fliegen: Kann im Flug 15 kg tragen und
fliegt dreimal so schnell wie ein rennender
Mensch.

Harsur Roal

Grazile Echsen-Erzéhlerin

,Lass uns unsere Ge-
schichten singen.”

. Geschickt: +, Charis-
</ matisch: +, Intelli-
gent: +

Berufe: Erzahlerin: 9,
Jagerin: 9

Gesang: 12, Bein-
schnitzerei: 12

Schallknochen: +

Waffe: Speer: Scha-
den: 3

Wundschwelle: 4

Tara Holzschnitt

Menschliche Tischlerin

,Tu immer das, an was du
glaubst, und dein Leben
wird erfiillt sein.”

Selbstbewusst: +,
Ein Handchen fiir
Technik: +, Guter
Ruf: +

Beruf: Tischle-
rin: 12

Kniippel: 12

Waffe: Kniippel: 1
Waundschwelle: 4

Awwar

Héndler der Katzenmenschen
»Auch dein Gesicht will La-
cheln. Gib ihm doch Freiheit.“
Gewandt: +, Gutge-
launt: +

Beruf: Handler: 9

Lokales Wissen: 12, Zum

Lacheln bringen: 12

Instinktive Anpassung: +,
Unbeugsamer Optimis-
mus: +

Waffe: Krallen: 2
Wundschwelle: 4

Lokales Wissen: Wiirfel gegen eine von der
SL gegebene Schwierigkeit. Gelingt der
Waurf, sagt dir die SL ein Detail.

Gera aus Hochturm

Menschliche Wache mit
klobiger Schrotflinte

,Was wir hier machen ist
wichtig.“
Entschlossen: +, Unfihig
, ¢ zu Kompromissen: -

" Beruf: Wache: 12
Schrotflinte: 15

Waffe: Schrotflinte: 4 (bis 5 Personen:
Schrot) oder 8 (1 Person: Einzelne Bleiku-
gel oder <5m Abstand). Schwierigkeiten:
<5m: 12, =30m: 15, <50m: 18 (nur mit
Einzelkugeln)

Riistung: Wams: 2
Wundschwelle: 4

Sotar Adepta

Menschliche Tech-Adeptin

4Feuer schafft Dampf,
Dampf schafft Kraft, Kraft
gehorcht dem Geist.”

Eins mit der Dampf-
) kraft: +

Beruf: Tech-Adeptin: 12

Dampfantriebe reparieren: 12
Tech-Magie: +, Prisma mit 4 Zaubern: +
Wundschwelle: 4

Prisma: lhre Meisterin hat ihr 4 Zauber in
ein Prisma gebunden. Sotar selbst kann
noch keine Zauber binden.

Magie: Zum Zaubern wiirfelt sie auf Tech-
Adeptin gegen die Schwierigkeit des Zau-
bers.

Rog’Ba

Echsenmensch mit Blut-
holz-Kntippel

,Du machst das richti-
ge oder das Falsche.
Nur das gibt es.”

Stark: +, Mas-
sig: +, Denkt ein-
fach: -

Beruf: Echsen-Krie-
ger: 9
Kniippelkampf: 15

Waffe: Blutholz-Kniippel:
Schaden 6.

Schallknochen: +
Wundschwelle: 5

Kars aus Waldsee

Menschlicher Gliicksritter

»Mein Vater sagte immer:
Kiimmer dich um die
Schwachen und suche
dein Gliuck. Wahrer Reich-
tum braucht Geld und Ach-
tung.”

Mutig: +, Beschiitzer der Schwachen: +
Beruf: Kampfer: 9

Schwertkampf: 15, Begeistert erzdhlen: 12
Beschiitzt die Schwachen: -

Waffe: Bronze-Schwert: 4

Riistung: Gehartetes Leder: 3
Wundschwelle: 4

Kurzregeln

Proben

Wert + Boni aus passenden Eigenschaften
+ W6. Bei Erreichen der Schwierigkeit ge-
lingt die Probe. Ergebnis - Schwierigkeit
gibt die Differenz.

Wettstreit: Beide wiirfeln Wert + Boni +
W6. Wer besser wiirfelt gewinnt, beim
Gleichstand der der angefangen hat.

Werte und Schwierigkeiten:

6: Mickrig — Routine

9: Schwach - Einfach

12: Durchschnittlich — Fordernd
15: Sehr gut — Schwer

18: Uberragend — Extrem schwer



Der Stamm von Rog’Ba lebt zwischen dem
See und dem Gebirge.

Seinen Blutholz-Kniippel hat Rog’Ba in ei-
ner weitgeriihmten Initiationsqueste aus
den Weiten hinter den Bergen geholt. Er
mag nicht sehr intelligent sein, aber das
was er kann, kann er wirklich.

Warum er hier ist: ,Gefragt, ob helfe.”

Er kann sich nicht mehr als 3 oder 4 Perso-
nen merken. Alle anderen sind einfach Teil
des Trekks, Feinde oder Freunde.

Seine Stimme wird von seinem hohlen Kno-
chenkamm verstarkt und tragt ilber mehre-
re Tagesreisen, wenn er es wiinscht.

Harsur Roal kennt er erst seit er im Trekk
reist.

Bild von Trudy Wenzel: http://blackthumbstudios.artworkfolio.com
Text von Arne Babenhauserheide: http://1w6.org/uzanto/drak

Frei lizensiert unter der GPLv3: http://gnu.orgl/licenses/gpl.html|

- http://1wé.org -

Kars hat sich dem Trekk aus einem einzi-
gen Grund angeschlossen: Um sein Gliick
zu suchen und dabei all jene zu verteidi-
gen, die sich nicht selbst schiitzen konnen.

Seine Eigenschaft ,Beschiitzer der Schwa-
chen” kann er immer dann nutzen, wenn
er sich sich fiir Schwichere einsetzt, egal
auf welche Art.

Wire er nicht auf Abenteuer ausgezogen,
hatte er es wohl wie sein Vater Ners zu ei-
nem passablen Miiller und Biirgermeister
gebracht, doch ihn riefen andere Aufgaben.

Bild von Kathrin Polikeit: http://wesnoth.org
Text von Arne Babenhauserheide: http://Twé.org/uzanto/drak
Frei lizensiert unter der GPLv3: http://gnu.org/licenses/gpl.html

- http://1wé.org -

Nahkampf: Beide wiirfeln (Wettstreit). Wer
das héhere Ergebnis hat, trifft. Schaden:
Waffenschaden - Riistung + Differenz der
Ergebnisse.

Fernkampf: Probe gegen Schwierigkeit.
Schaden: Waffenschaden - Riistung + Diffe-
renz zur Schwierigkeit.

Erreicht der Schaden die Wundschwelle,
verursacht er eine Wunde, die alle Hand-
lungen um 3 erschwert.

Modifikatoren fiir Proben

Gute Ausgangsposition: + 1 bis +6
Schon beschrieben: +1 bis +3
Viel Zeit lassen: Bis +3

Waunden: -3/Wunde

Stark abgelenkt: -3

Frei lizensiert unter der GPLv3: http://gnu.org/licenses/gpl.html

- http://Twé.org -

FreeasinFreedom &

Free asin Freedom

Katzenmenschen sind iiberall in den Neuen
Landen heimisch. Sie finden sich genauso
unter den Stammen der Echsenmenschen
wie in den Stidten der Vogelmenschen,
doch niemals in groBer Zahl.

Katzenmenschen bewegen sich meist grazi-
ler als Menschen und sind etwas kleiner
und leichter.

Katzenmenschen passen sich instinktiv bin-
nen Tagen den Verhaltensweisen und der
Korpersprache ihrer Umgebung an als wiir-
den sie seit Jahren in der Gesellschaft le-
ben. Sie gewinnen meist auch nach den
schlimmsten Erlebnissen binnen Stunden ih-
ren Optimismus zuriick.

Ziel: Will neue interessante Leute kennen-
lernen, idealerweise welche, die rumkom-
men oder Waren brauchen.

Bild von Trudy Wenzel: http://blackthumbstudios.artworkfolio.com
Text von Arne Babenhauserheide: http://1wé.org/uzanto/drak
Frei lizensiert unter der GPLv3: http://gnu.org/licenses/gpl.htm/!

- http://1wé.org -

Die schweren Bronze-Schrotflinten aus der
Manufaktur von Lydia Kaltschmied haben
standardisierte Schraubkontakte und kén-
nen mit eine Vielzahl von Zusitzen erwei-
tert werden. Gera aus Hochturm nutzt
bisher nur zwei verschiedene Liufe: Einen
fir Schrotmunition und einen fiir groBere
Bleikugeln.

Ihr Mann Hamul ist der Schmied Hoch-
turms und kiimmert sich dort um ihre Toch-
ter Sem und ihren Sohn Rei, wihrend Gera
auf Reisen ist.

Warum sie dabei ist: ,Wir konnen die Sied-
ler nicht im Stich lassen! Jeder, der den
Mut hat, Neues zu wagen, muss seine Chan-
ce bekommen!“

Bild von Kathrin Polikeit: http://wesnoth.org
Text von Arne Babenhauserheide: http://Tw6.org/uzanto/drak
Frei lizensiert unter der GPLv3: http://gnu.org/licenses/gpl.html

- http://1wé.org -

Freeasin Freedom »

In der Ndhe von Maschinen kann Sotar ohne
Ermiidung zaubern. In der Wildnis (>20m
vom Trekk) bricht sie nach 6 Zaubern zusam-
men und braucht eine Nacht Schlaf.

Zauber: Entferntes Auge: Kann ein beliebiges
technisches Objekt, das sie beriihrt, zu ih-
rem Auge machen und dadurch sehen. Eins
ihrer eigenen Augen erblindet. Halt an, bis
Sotar einschldft. Schwierigkeit: 12

Zauber: Heilfeuer: Der Verzauberte regene-
riert eine Wunde pro Tag. Schwierigkeit: 12

Zauber: Dampfkraft. Eine Maschine bringt
die 1,5-fache Leistung, verbraucht aber dop-
pelt so viel. Schwierigkeit: 9

Zauber: Feuer wecken: Eine ausgefallene Ma-
schine erwacht wieder. Dauert einen Tag.
Schwierigkeit: 15

Sotar reist mit dem Trekk, um ihre Ausbil-
dung abzuzahlen.

Bild von Kathrin Polikeit: http://wesnoth.org
Text von Arne Babenhauserheide: http://Tw6.org/uzanto/drak
Frei lizensiert unter der GPLv3: http://gnu.org/licenses/gpl.html

- http://1wé.org -

Free asin Freedom

Die meisten Vogelmenschen leben in Stad-
ten in den Bergen. Sie sind menschengrofy
mit zwei mal vier Metern Spannweite. Nur
wenige kommen in die Ebene, fiir Handel
oder neue Kontakte.

Jeder Vogelmensch hat dabei einen Platz in
der Hierarchie. Wer am hochsten steht
spricht zuletzt. Wenn er gesprochen hat,
gilt sein Wort. Sie sprechen mit ihrem gan-
zen Korper. Eine Anderung ihrer Haltung
erzahlt oft mehr als ganze Saitze von ande-
ren Spezies.

Der gesprochene Teil ihrer Sprache besteht
aus Pfeiflauten. Andere Sprachen lernen sie
leicht.

Ziel: Kontakte unter Menschen kniipfen.

Bild von Trudy Wenzel: http://blackthumbstudios.artworkfolio.com

Text von o: http://1wé.or

Frei lizensiert unter der GPLv3: http://gnu.org

- http://1wé.org -

Harsur Roal lebte mit ihrem Stamm am
Kopf des Flusses Kanwau. Als sie die ersten
Menschen erblickte, entschloss sie sich, mit
ihnen zu reisen, um sie zu verstehen. Sie
sieht keine Personen, sondern Zusammen-
hange. lhre Gedanken sind fremdartig aber
scharf, und sie sieht Zusammenhange wo
andere nur Einzelhandlungen erkennen.
Personen als Individuen sind ihr dagegen
fremd.

lhre Gesange beriihren sie Seele und ihr
Klang scheint bis in Knochen zu reichen.
Sie werden von ihrem hohlen Knochen-
kamm verstarkt und tragen iiber mehrere
Tagesreisen, wenn sie es wiinscht.

Rog’Ba kennt sie erst seit sie im Trekk reist,
aber die Geschichte der Reise iiber die Ber-
ge kannte sie lange vorher.

Ziel: Menschen verstehen. Wie funktioniert
ein Trekk? Wie funktioniert eine Stadt?

- http://1wé.org -

Free as in Freedom

Taras Vater war Kiinstler und hatte einen
guten Stand bei Handlern. Sein Name hat
Kraft und sie versteht diese Kraft zu nut-
zen. Seine Schnitte hangen in einigen Wa-
gen der Handler.

Nach seinem Tod lieR sie das Kunsthand-
werk beiseite und entschied sich, etwas
niitzliches zu tun. lhr einziges Erinnerungs-
stiick an ihn ist ein kleines Holztafelchen,
das er ihr zum sechsten Geburtstag ge-
schenkt hat. Auf ihm ist der Spruch gra-
viert: ,Tu immer das, an was du glaubst,
und dein Leben wird erfiillt sein.”

Sie sucht eine unabhdngige Gruppe, in de-
ren Gemeinschaft sie andere Lander berei-
sen und deren Handwerkskunst
kennenlernen kann.

http://wesnoth.org
serheide: http.
GPLv3: http://gnu.

1wé.or o/drak

I.html

- http://1wé.org -

Free as in Freedom






